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BAB III 
METODOLOGI 
3.1. Metodologi Penelitian 
Dalam metode penelitian, penulis menggunakan metode kualitatif. Data kualitatif 
dikumpulkan melalui studi pustaka, studi eksisting, dan pengamatan. Data 
kuantitatif dikumpulkan melalui kuesioner. Menurut Takari (2011), metode 
kualitatif adalah metode yang menempatkan narasumber sebagai subjek utama 
dalam penelitian di mana diharapkan akan ditemui ide-ide dan makna-makna 
budaya yang diperoleh darinya. Dengan demikian peranan narasumber amatlah 
penting dalam penelitian kualitatif (hlm. 19). Penggunaan metode kualitatif adalah 
untuk mengetahui makna menurut orang – orang yang berhubungan langsung 
dengan fenomena yang sedang diteliti. Fenomena yang dimaksud adalah kerusakan 
hutan bakau di Indonesia khususnya daerah Tangerang, agar dapat mendapatkan 
sebuah informasi mengenai penyebab maupun solusi. 
3.1.1. Wawancara 
Metode wawancara dilakukan kepada ahli yang disesuaikan dengan topik penulis. 
Wawancara dilakukan untuk mendapatkan informasi yang dapat membantu proses 
penelitian maupun perancangan penulis. Wawancara dilakukan kepada dua 
narasumber, yaitu Gerry Legiana selaku pengelola TWA Angke Kapuk dan 
Beatrice Nauli Pohan selaku 2D Artist dari AGATE Studio. 
 Hasil wawancara yang telah dilakukan adalah sebagai berikut: 
1. Wawancara Gerry Legiana (Pengelola TWA Angke Kapuk) 
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Tempat : Taman Wisata Alam Mangrove Angke Kapuk, Pantai Indah           
Kapuk, Jakarta Utara. 
Waktu : 2 September 2018, Jam 13.00 – 15.30  
Wawancara kelompok terbuka dengan Gerry Legiana diawali dengan 
membahas klarifikasi perbedaan antara pohon bakau dan hutan mangrove, 
beliau menjelaskan bakau adalah jenis jenis pohon yang merupakan bagian 
dari kelompok mangrove, sementara mangrove adalah pengelompokan 
pohon-pohon bakau. Beliau melanjutkan dengan menjelaskan fakta – fakta 
tentang Taman Wisata Alam Angke Kapuk ini seperti, badan pengelolanya 
adalah Balai Konservasi Sumber Daya Alam, luas wilayah saat ini adalah 
99,81 hektar dan termasuk wilayah yang belum ditanam dengan pohon 
bakau, sebelum dijadikan sebuah Taman Wisata Alam tempat ini dulunya 
merupakan pertambakan ikan dan udang, dan fakta tentang laju 
pertumbuhan pohon bakau yang cenderung memakan waktu lama yaitu 
dalam 3 tahun pohon bakau hanya dapat mencapai tinggi 3 meter saja.  
 Lanjut dengan kegunaan dan manfaat hutan mangrove, beliau 
menjelaskan bahwa manfaat dari pohon bakau salah satunya adalah 
menyerap karbondioksida sepuluh kali lipat dibanding pohon biasa, oleh 
sebab itu umumnya pada pagi hari hutan mangrove kaya dengan oksigen 
dan menjadi tempat khusus untuk rehabilitasi bagi masyarakat yang terkena 
penyakit asma. Selain itu, manfaat hutan bakau bagi masyarakat adalah 
sebagai benteng dunia, yang dimaksud adalah hutan mangrove merupakan 
pertahanan pertama daratan terhadap ombak air laut agar tidak abrasi, dan 
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juga sebagai penyerap air terbesar yaitu dalam 1 gram lumpur dapat 
menampung 3 gram air, ia mengatakan bahwa hutan mangrove dapat 
menjadi salah satu solusi terhadap banjir.  
 Manfaat lainnya adalah sebagai sirkulasi air alami, air laut yang 
terbawa masuk nantinya disaring oleh pohon – pohon bakau dan menjadi air 
payau. Selain manfaat bagi manusia, hutan mangrove juga bermanfaat bagi 
berbagai macam hewan, antara lain adalah burung, reptil, ikan, dan 
mamalia. Manfaat tersebut adalah sebagai habitat tempat tinggal karena jauh 
dari predator atau pemangsa, dan yang kedua adalah hutan mangrove 
menyediakan makanan – makanan untuk mereka.  
 Kemudian Gerry memberi contoh beberapa pohon bakau yang 
mayoritas tumbuh di kawasan hutan mangrove yaitu: 
a. Pohon Bakau 
Memiliki ciri – ciri yaitu daun yang besar, dengan akar tunjang. Mempunyai 
batang yang sangat kokoh sehingga sering dijadikan gagang dari cangkul. 
Memiliki buah yang panjang dan tidak dapat dimakan.  
34 
 
 
Gambar 3.1. Papan Informasi Pohon Bakau 
b. Api – api 
Merupakan pohon bakau dengan rata – rata tinggi 20 meter, mempunyai 
batang yang lunak, dedaunan  yang kecil dan seringkali dijadikan sayur, 
dengan buah seperti petai hijau, nemiliki warna dominan hijau, dan 
memiliki akar nafas, yaitu menjulang dari dalam tanah ke atas udara. 
 
Gambar 3.2. Papan Informasi Pohon Api – Api 
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c. Pedada 
Nama pohon diambil dari nama buahnya yaitu pedada, memiliki dedaunan 
yang bulat atau seperti lingkaran, mempunyai akar yang sama dengan api-
api yaitu akar nafas, biasanya dapat tumbuh sampai 15 hingga 20 meter. 
 
Gambar 3.3. Papan Informasi Pohon Pedada 
Setelah memberi contoh, beliau melanjutkan dengan fauna – fauna yang 
umumnya terlihat di sekitar kawasan hutan mangrove. Hewan yang dapat 
ditemui antara lain jenis reptilian yaitu kadal atau biawak, kura – kura, ular, 
dan buaya. Meskipun jarang terlihat namun terdapat buaya dan ular di 
kawasan hutan mangrove dan kedua hewan tersebut umumnya keluar di 
malam hari dan sampai saat ini tidak pernah ada kejadian mengganggu 
aktivitas manusia. Terdapat jenis burung yang sering terlihat antara lain, 
bebek, belibis, bangau, kuntul dan elang. Burung – burung ini sering terlihat 
karena makanan mereka yaitu ikan – ikan kecil yang tinggal di air payau. 
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Lalu mamalia yang sering terlihat di hutan mangrove ini adalah monyet 
dengan jenis ekor panjang, pada awalnya kawasan hutan mangrove tidak 
mempunyai monyet sama sekali namun, monyet – monyet ini datang dari. 
Tempat lain secara sendiri. Untuk itulah ada beberapa monyet yang 
dikurung dan ada beberapa yang dilepas agar tidak menganggu aktivitas 
manusia sepenuhnya seperti mengambil makanan ringan. 
 
Gambar 3.4. Monyet Ekor Panjang 
Terdapat 12 monyet dengan 2 betina dan sisanya adalah jantan. Setelah 
selesai membahas fauna yang sering terlihat di hutan mangrove, Gerry 
Legiana melanjutkan wawancara dengan memimpin mengelilingi kawasan 
hutan mangrove Angke Kapuk.  
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Gambar 3.5. Wawancara dengan Gerry Legiana 
2. Wawancara Beatrice Nauli ( 2D Artist AGATE Studio) 
Tempat : AGATE Studio, Bandung. 
Waktu : 10 September 2018, Jam 13.40 – 16.00 
Wawancara berbentuk kelompok-terbuka dengan Dennis, Audrey 
Simananda, Devi dan Agnes dengan Beatrice Nauli sebagai narasumber. 
Wawancara berlangsung dengan 3 tahapan, tahapan pertama membahas 
mengenai Environment dalam sebuah game, tahap selanjutnya adalah 
membahas mengenai karakter dalam sebuah game, dan tahapan terakhir 
adalah membahas mengenai UI dan UX dalam sebuah game. Dalam 
membahas UI dan UX sebuah game beliau menyarankan bahwa apabila 
ingin merancang suatu UI untuk game perlu dilihat seberapa penting 
informasi tersebut bagi pemain, apabila frekuensi update informasi sangat 
sering alangkah baiknya jika diubah menjadi sebuah UI berupa HUD atau 
menempel terus pada layar agar pemain dapat melihatnya secara 
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berkelanjutan. Lalu apabila terdapat barang yang pemain dapat melakukan 
interaksi diusahakan terdapat sesuatu yang pemain dapat bedakan dengan 
benda lain, sebagai contoh penggunaan lampu untuk sekeliling barang 
tersebut. Selain itu style dalam membuat sebuah UI tidak dipengaruhi oleh 
environment yang menjadi garis bawah adalah keharmonisan dengan aset 
lain dan dengan desain grafis yang menarik, selain itu harus dapat sesuai 
dengan feel yang akan diberikan game tersebut apabila feel yang diberikan 
terkesan cepat untuk pemain lebih baik untuk memberitahu informasi 
kepada pemain secara keseluruhan, meskipun itu berbentuk informati. 
Apabila feel yang akan diberikan berupa atmospheric dan cenderung 
lambat, lebih baik sedikit informasi dan minimalis interface. Namun 
kembali lagi kepada kecenderungan kepada mobile game adalah jangka 
waktu pemain dalam memainkan permainan. Lalu dalam pemilihan warna 
lebih baik kontras dengan latar belakang atau environment agar dapat 
menarik perhatian pemain, hirarki UI cenderung mempunyai status yang 
penting dengan karakter. Konklusinya adalah dalam meracang UI hal yang 
harus diperhatikan adalah keseimbangan desain antara informasi, frekuensi, 
bentuk, dan warna. Tidak ada peraturan khusus dalam ukuran, yang menjadi 
pembeda adalah kenyamanan pengguna dalam memakai aplikasi, ini dapat 
dilakukan dengan sketching dan testing terlebih dahulu, dengan tujuan dapat 
disentuh dengan mudah.  
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Gambar 3.6. Wawancara dengan Beatrice Nauli 
3.1.2. Pengamatan 
Objek pengamatan atau observasi yang dilakukan adalah mengamati keseluruhan 
dan sekeliling hutan mangrove Taman Wisata Alam Mangrove Angke Kapuk, 
pengamatan dilakukan pada tanggal 26 Agustus dan 2 September 2018, hal yang 
menjadi bahan pengamatan adalah keadaan pohon – pohon bakau dari keseluruhan 
hutan mangrove, keadaan keseluruhan flora lain yang berada di kawasan hutan 
mangrove entah itu tumbuh dengan alami maupun ditanam oleh pengelola, keadaan 
satwa sekitar lingkungan yang mendominasi fauna hutan mangrove, dan keadaan 
arsitektural bangunan, jalan dan tempat-tempat aktivitas manusia.  
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Gambar 3.7. Peta Wilayah TWA Angke Kapuk 
(Taman Wisata Alam Angke Kapuk, 2018) 
Setelah menyusuri dan mengamati keadaan lingkungan sekitar dalam hutan 
mangrove TWA Angke Kapuk, penulis mendapat gambaran umum mengenai 
keadaan salah satu hutan mangrove di pulau jawa. Wilayah utama dari hutan 
mangrove ini adalah rawa dengan jenis air payau, ini dikarenakan bentuk barisan 
pohon bakau yang menutup akses perairan air laut dengan lumpur dan daratan oleh 
endapan pohon bakau. Air payau sendiri merupakan hasil dari saringan alami dari 
pohon – pohon bakau. Karena berbentuk rawa, ini dimanfaatkan oleh pengelola 
sebagai wilayah yang dapat ditelusuri menggunakan perahu kayu.  
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Gambar 3.8. Bentuk Hutan Mangrove Berupa Rawa 
Keadaan pohon – pohon bakau dalam kawasan hutan mangrove sangat 
subur, dilihat dari tinggi pohon, akar dan batang pohon bakau yang menjulang 
keluar. Terdapat wilayah kosong yang sudah ditetapkan sebagai wilayah 
penanaman-penanaman pohon bakau muda. Namun terkadang dijumpai beberapa 
pohon bakau yang sudah hancur atau roboh, sehingga hanya dapat dijadikan kayu 
bakar. Selain terdapat pohon bakau, terdapat juga tumbuhan jenis semak dan 
rerumputan yang tumbuh di kawasan ini. Tumbuhan jenis semak inilah yang 
mempunyai bunga berwarna dan dapat menarik perhatian serangga, salah satunya 
adalah lebah madu (seperti yang terlihat pada gambar 3.9.). Selain lebah madu 
serangga yang sering dijumpai dalam kawasan ini adalah semut dengan berbagai 
jenis, dan laba – laba dengan ukuran yang bervariasi. 
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Gambar 3.9. Lebah yang Sedang Menghisap Bunga. 
 Jenis – jenis fauna dalam kawasan ini juga cukup beragam, dimulai dari 
primata yang dapat dijumpai setelah memasuki pos penjaga adalah monyet jenis 
ekor panjang, dan beberapa kucing domestik liar. Untuk keadaan fasilitas – fasilitas 
hiburan bagi manusia, berada dalam kondisi yang baik dan layak untuk dipakai. 
Salah satu fasilitas tersebut adalah berbagai pondok – pondok atau tempat bermain 
anak – anak. Selain fasilitas hiburan, terdapat pula fasilitas penunjang agar dapat 
mengelilingi dan menikmati hutan mangrove yaitu prasarana transportasi yang 
cenderung berupa jalan dan jembatan yang terbuat dari bambu (seperti yang terlihat 
pada gambar 3.10.).   
43 
 
 
Gambar 3.10. Prasarana Jalan Sekaligus Jembatan dari Bambu 
3.1.3. Studi Eksisting 
Maksud dari studi eksisting adalah sebagai acuan atau tolak ukur bagi proyek 
“MUARA” berdasarkan video game sejenis yang sudah beredar lama di pasar 
game. Diharapkan dengan melakukan studi eksisting, mampu memberi gambaran 
dan pengetahuan terhadap perancangan User Interface dan User Experience proyek 
ini. Studi eksisting dilakukan dengan menitik beratkan kepada User Interface dan 
User Experience dari video game lain yang cukup terkenal di masyarakat. Berikut 
ini adalah hasil analisa keunggulan dan kelemahan masing-masing game tersebut: 
1. Valiant Hearts : The Great War 
“Valiant Hearts: The Great War” adalah game 2D Platformer dirilis oleh 
Ubisoft pada tahun 2014, menceritakan tentang perang dunia satu dari sudut 
pandang beberapa karakter. Keunggulan yang diberikan adalah, nilai narasi 
yang tinggi dan menarik karena mengambil latar belakang sebuah perang 
dunia pertama, selain itu karakter yang diceritakan tidak kalah menariknya 
dengan latar belakang berbeda tetapi saling berhubungan secara tidak 
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langsung. Masing – masing berjugan dengan alasan masing – masing itulah 
mengapa nilai narasi bagi penulis sangat tinggi. Selain itu desain User 
Interface yang dirancang dengan style seperti pamflet barat lama pada masa 
perang dunia 1, membuat segi desain User Interface permainan ini menjadi 
lebih Immersive. Namun kelemahan User Interface permainan ini adalah 
terlalu banyak menggunakan visual, sehingga terkadang tujuan dari suatu 
level tidak terlalu jelas, dengan kata lain membuat pemain stuck. 
 
Gambar 3.11. Barang yang Dapat Berinteraksi Menyatu dengan Environment 
(Screenshot Valiant Heart: The Great War, 2018) 
 
Gambar 3.12. Salah Satu User Interface 
(Screenshot Valiant Heart: The Great War , 2018) 
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2. Ori and the Blind Forest   
Merupakan game 2D platformer diterbitkan oleh Microsoft Studios. Dengan 
berbagai banyak penghargaan salah satunya adalah BAFTA Artistic 
Achievement, dengan environment yang sangat artistik, tidak hanya itu 
interaksi juga banyak menggunakan bagian dari environment. Hal inilah 
yang memberi kesan interaktif tambahan kepada pemain, selain itu desain 
UI yang disajikan oleh permainan ini berbentuk minimalis namun informatif 
Peletakan UI pada Ori and The Blind Forest adalah pada bagian tengah 
bawah, hal unik yang dapat diperhatikan dari UI design permainan ini 
adalah, semua ikon informasi divisualisasikan dalam rupa bentuk dasar 
lingkaran. Ukuran ikon relatif kecil dan dengan tidak adanya teks satupun, 
UI design meggantikan teks dengan simbol – simbol, hal ini dikarenakan 
ukuran ikon yang kecil, maka dari itu diperlukan simbol – simbol yang tidak 
kompleks yang dapat langsung dimengerti pemain walaupun dalam ukuran 
yang kecil. 
 
Gambar 3.13. User Interface Ori and the Blind Forest 
(https://images.g2a.com/newlayout/800x450/1x1x0/1d52cb97f386/5912a7f85bafe34cec7
cedc5) 
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3. Neighbour from Hell 
Merupakan permainan 2.5 Platformer oleh JoWooD Entertainment, dengan 
genre strategi di mana pemain berinteraksi antara barang – barang yang telah 
disediakan dengan barang – barang yang perlu ditemukan terlebih dahulu.  
 Keunggulan dari User Interface dalam permainan ini adalah bentuk yang 
unik karena mengambil tema sebuah TV show, hal – hal yang berhubungan 
dengan program TV disajikan dalam bentuk tujuan permainan, seperti 
tingkat kemeriahan penonton, lalu informasi yang diberikan. 
Semua informasi dibutuhkan oleh pemain. Namun kelemahan dari 
permainan ini adalah setiap level mempunyai item yang berbeda, dan 
pemain harus menemukan terlebih dahulu barang apa yang berhubungan 
dengan barang apa, alhasil pemain dapat dibuat stuck bahkan mengulang 
level sekali lagi. 
 
Gambar 3.14. Screeshot Neighbour from Hell 
(https://i.ytimg.com/vi/cel2SJeb0wk/maxresdefault.jpg) 
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3.2. Metodologi Perancangan 
Metode perancangan yang dipakai dalam penelitian ini adalah metode perancangan 
Design Thinking, dengan tahap Emphtaize dan Define telah penulis lakukan pada 
bagian sebelumnya, tahap perancangan pada bab ini adalah ideate dan Prototyping. 
Ideate mencangkup membuat dan mengumpulkan konsep dan perancangan dari 
User Interface serta User Experience, User Interface mencangkup segala tombol 
maupun visual informatif dalam permainan sedangkan User Experience 
mencangkup rancangan dari kelima level, dan rancangan cerita keseluruhan pada 
permainan. Tahap protoyping merupakan proses untuk mendapatkan user review 
terhadap produk permainan tahapan awal. 
    Riset dan Observasi 
 
Studi Pustaka 
                                      Studi Eksisting 
 
 Konsep perancangan dan Wireframe 
 Perancangan Story 
 
  
 
  
 
 
Gambar 3.15. Skema Perancangan Penelitian 
Emphatize 
Define 
Ideate 
Prototype 
Test Test play 
Compile and Finishing 
User Experience 
User Interface 
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3.2.1. Mind Mapping 
Setelah melakukan proses brainstorming dengan topik hutan mangrove, penulis 
mendapat tiga kata kunci utama yaitu tanah, benteng dan vegetasi. Ketiga hal 
tersebut saling berhubungan dan saling menopang satu dengan lain, vegetasi 
membantu pembentukan benteng, benteng membantu tanah untuk berkembang, dan 
tanah membantu vegetasi untuk tumbuh berkembang.  
 
Gambar 3.16. Brainstorming Muara 
3.2.2. Perancangan User Experience 
Dalam merancang User Experience penulis merancang tiga hal agar dapat 
mengajak pemain untuk bermain, ketiga hal itu adalah cerita keseluruhan 
permainan, architectural information, dan level design. Cerita permainan berfungsi 
untuk menarik pemain agar mengetahui latar belakang dari permainan ini selain itu 
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dapat berfungsi sebagai menarik simpati pemain terhadap topik permasalahan yang 
diangkat, architectural information berfungsi agar permain tidak kehilangan arah 
selama memainkan permainan.  
3.2.2.1. Sinopsis Permainan 
Pada suatu hari, seorang gadis berusia sebelas tahun bernama Anisa 
diajak ayahnya mengunjungi hutan mangrove bernama Benteng Muara 
karena Ayahnya memiliki pekerjaan di sana. Selagi Ayahnya bekerja, 
terdorong oleh rasa ingin tahu karena baru pertama kali mengunjungi 
hutan mangrove, Anisa menjelajahi hutan itu bersama kedua temannya. 
Di saat menjelajahi dan mengobservasi hutan mangrove yang sebagian 
besar sudah rusak, mereka menemukan sebuah mainan yang mereka 
sangka boneka. Tiba-tiba, boneka itu berubah menjadi makhluk kecil, 
lalu terbang dan melarikan diri dari mereka. Mereka pun terkejut dan 
langsung mengejar makhluk kecil itu sampai ke daerah hutan yang utuh. 
Mereka menemukan mahluk kecil itu terduduk di sebuah pohon bakau 
yang bersinar. Mereka menghampiri mahluk kecil itu dan 
meyakinkannya bahwa mereka tidak akan menyakitinya.  
Makhluk kecil itu kemudian memperkenalkan dirinya. 
Ternyata ia adalah seorang peri hutan mistis Benteng Muara yang 
bernama Dewi Sri Mara. Ia pun menceritakan sambil menangis bahwa 
hutannya akan dihancurkan oleh manusia. Jika hal itu terjadi, ia akan 
kehilangan tempat tinggalnya yang sudah dijaganya selama ratusan 
tahun dan malapetaka dewa air akan datang tanpa dapat dihindari. 
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Teman-teman Dewi Sri Mara dan peri lainnya sudah menyerah dan pergi 
mencari tempat tinggal baru.  
Namun, Dewi Sri Mara memutuskan untuk tetap setia dan 
berusaha mempertahankannya. Mendengar cerita tersebut, Anisa dan 
kedua temannya pun langsung bersedia membantu Dewi Sri Mara untuk 
menggagalkan rencana manusia yang merusak hutan Benteng Muara. 
Anisa dan kedua temannya meyusun rencana untuk menghentikan 
rencana pengalihan hutan Bentang Muara. Pada akhirnya, Anisa 
mengetahui bahwa Ayahnya yang menjadi direktur perusahaan yang 
akan segera menghabisi hutan mangrove Benteng Muara.  
3.2.2.2. Architectural Information  
 
Gambar 3.17. Architectural Information 
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Denah architectural information dalam MUARA, dengan denah ini dapat 
membantu dalam merancang permainan agar pemain tidak kehilangan arah 
saat bermain. Dari menu utama pemain dapat memulai permainan baru atau 
memuat progres terakhir, dan juga dapat melakukan konfigurasi terhadap 
peraturan permainan atau melihat bantuan dalam bermain. Setelah itu 
terdapat menu basecamp di mana pemain dapat melihat pencapaian, log 
book, kembali ke menu utama, menyimpan progres permainan, mengatur 
konfigurasi permainan, atau langsung membuka jurnal untuk bermain 
menjalankan level misi yang telah terbuka berdasarkan progres dari pemain. 
Dalam jurnal pemain dapat memilih misi – misi untuk dijalankan, sebelum 
memasuki stage pemain diberikan ringkasan singkat tentang level yang akan 
dimainkan. Pada setiap level pemain dapat keluar menuju basecamp atau 
mengulang level tersebut kembali. 
3.2.2.3. Level Design 
Setelah melakukan observasi terhadap hutan mangrove ditentukanlah 
berbagai variasi latar belakang, dengan jumlah lima macam variasi latar 
belakang. Variasi latar belakang yang telah ditentukan dari hasil obervasi 
ini selanjutnya diterapakan ke dalam latar belakang pada rancangan level 
permainan. Rancangan level pada permainan ini ditetapkan terbagi menjadi 
lima tingkatan, masing – masing level merupakan perpaduan antara dua 
variasi latar belakang yang berbeda. Variasi – variasi latar belakang yang 
telah ditentukan adalah sebagai berikut: 
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1. Hutan Mangrove Lebat 
Dalam latar belakang hutan mangrove lebat keadaan cahaya yang sedikit 
gelap akibat tertutup dedaunan pohon bakau, terdapat tiga lantai yang dapat 
dipijak oleh pemain sebagai jalan untuk menavigasi diantara hambatan, 
yaitu jembatan bamboo, perairan rawa, dan pepohonan bakau. Karena 
cahaya yang gelap maka lampu penerang sepanjang jalan bambu dinyalakan 
untuk menerangi keadaan sekitar.  
 
Gambar 3.18. Referensi Hutan Mangrove Lebat 
2. Jembatan Bambu 
Latar belakang jembatan bambu mempunyai kemiripan dengan hutan 
mangrove, namun tidak ada pepohonan bakau tinggi yang menutupi 
sepanjang jalanan bambu, maka dari itu keadaan cahaya sangat terang dan 
segala lampu penerangan dimatikan. Dalam latar belakang ini terdapat dua 
lantai yang dapat dipijak oleh pemain, yaitu jembatan bambu dan perairan 
rawa.  
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Gambar 3.19. Referensi Jembatan Bambu 
3. Sungai  
Pada latar belakang sungai, visual yang disajikan berbeda dengan latar 
belakang lingkungan lain. Visual pada latar belakang sungai berbentuk top-
down-view dari keseluruhan peta sungai hutan mangrove. Pemain diminta 
untuk mengarahkan kapal untuk mengarungi arus sungai menuju tempat 
yang diminta sesuai dengan level yang sedang dimainkan.  
 
Gambar 3.20. Referensi Sungai 
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4. Pos Penjaga 
Latar belakang ini adalah pos bangunan penjaga yang terbuat dari kayu di 
mana pegawai dari perusahaan dan beberapa tukang bangunan mengunjungi 
untuk melakukan perundingan ataupun beristirahat. Dalam latar belakang 
pos penjaga mempunyai dua lantai sehingga terdapat empat lantai yang 
dapat dipijak oleh pemain. 
 
Gambar 3.21. Referensi Pos Penjaga 
5. Bangunan 
Merupakan bangunan tempat ayah karakter utama bekerja, struktur 
bangunan umumnya mirip namun lebih kompleks dibandingkan pos 
penjaga, dengan lantai yang dapat dipijak oleh pemain berjumlah lima 
lantai. Segala dinding dan lantai terbuat dengan tekstur kayu. 
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Gambar 3.22. Referensi Bangunan 
Terdapat lima level yang dirancang dan masing-masing mempunyai 
rintangan dan tujuan yang berbeda. Setiap tujuan berupaya untuk 
menggagalkan dan menghambat laju kerusakan hutan mangrove. Kelima 
rancangan level tersebut adalah: 
a. Level Satu: Petualangan Dimulai  
 
Gambar 3.23. Level Design untuk Level Satu 
Adalah campuran dari latar belakang hutan mangrove dan pos bangunan, 
dalam level ini pemain dihambatkan dengan keberadaan tujuh penjaga 
namun pemain diberi peluang sebesar dua peristiwa unik untuk membantu 
melewati permainan. Dengan tujuan dari level ini adalah mengambil 
dokumen penting berupa denah dan rencana kerja perusahaan untuk satu 
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minggu kedepan. Awal mulai permainan, pemain diletakan pada posisi 
paling kiri dari peta level, dan setelah menjalani dan menyelesaikan tujuan 
level pemain baru dapat keluar dari level pada bagian timur dari level peta.  
Pada bagian pertama dari level yaitu bagian hutan, terdapat 3 penjaga yang 
berada di tempat penjagaan masing-masing, ketiga penjaga berdiri di atas 
jembatan bambu, satu dari dua orang penjaga sedang sibuk mencari sesuatu, 
pemain tidak tidak dapat berjalan maju menyebrangi jembatan karena akan 
tertangkap, pemain dapat turun kedalam rawa ataupun naik memanjat 
pepohonan bakau. Namun jika pemain turun dan maju menjelajahi rawa, 
pemain akan tertangkap karena penjaga yang sedang mencari sesuatu 
mengarahkan pandangannya kebawah menuju rawa – rawa. Pilihan terbaik 
adalah memanjat naik pepohonan, dan maju mengarah ke bagian dua yaitu 
pos penjaga, sesaat setelah melewati ketiga penjaga, pemain dipertemukan 
dengan halangan berupa sarang lebah dan seorang penjaga dan kedua – 
duanya menghalangi jalan masuk menuju pos penjaga. Pemain dapat 
melempar cahaya peri menuju sarang lebah agar jatuh untuk memasuki pos 
penjaga dengan melewati atap, pemain juga dapat mengatur waktu 
melempar agar ketika sarang lebah jatuh, maka penjaga yang dibawah 
tertimpa sarang lebah dan menghilangkan keberadaannya. Ketika mencapai 
suatu titik dalam pos penjaga, pemain diberitahukan sebuah petunjuk yaitu 
pemegang kunci ruangan sedang berada diluar, petunjuk ini mengarah 
kepada penjaga yang sedang mencari – cari sebuah barang. Sesudah pemain 
melewati titik ini, maka penjaga yang sedang mencari barang akan 
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berpindah tempat dan melakukan perbincangan perihal kunci  yang tidak 
sengaja dihilangkannya. Pada saat inilah pemain dapat masuk menelusuri 
rawa pada bagian pertama permainan. Pada bagian ujung kanan bagian 
rawa, disinilah kunci menuju ruangan tempat disimpannya dokumen 
tersembunyi. Ketika telah berhasil mendapatkan kunci ini, pemain dapat 
membuka ruangan tempat disembunyikannya dokumen, tetapi pemain 
dihalangi oleh brangkas yang membutuhkan kombinasi tiga kode untuk 
dibuka.  
Setelah titik ini pemain diharapkan untuk menyusuri pos penjaga 
agar menemukan petunjuk yang berhubungan dengan kombinasi kode untuk 
membuka brangkas. Petunjuk ini terletak pada kulkas yang terdapat di dapur 
pos penjaga dan terletak dibagian bawah kiri pos penjaga, ruangan ini dijaga 
oleh seorang penjaga yang bergerak secara teratur dan bersiklus maju 
mundur memasuki daput untuk minum secangkir kopi, lallu keluar pos 
penjaga, ketika penjaga tersebut keluar bangunan, pada saat inilah pemain 
dapat melihat petunjuk yang tertera pada kulkas. Setelah mendapatkan 
petunjuk dan membuka brangkas dokumen, maka pemain telah 
menyelesaikan tujuan level 1 dan diharapkan untuk keluar level permainan 
untuk menyelesaikan level. Setelah ini hal yang menghalangi pemain 
hanyalah penjaga yang menjaga dapur untuk minum kopi. Namun setelah 
pemain mengambil dokumen, maka pemain dapat meracuni kopi yang 
diminum penjaga, agar penjaga tersebut pergi meninggalkan pos 
penjagaannya. Setelah berhasil pemain atasi maka pemain dapat langsung 
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melewati dan memenangkan level pertama. pada level ini terdapat empat 
koin tersembunyi dan tersebar, letak posisi koin – koin tersebut adalah, pada 
bagian barat ketika pemain memulai level pertama, bagian barat pada pohon 
pertama yang dapat pemain naiki, samping penjaga yang sedang mencari 
kunci, dan ruangan bawah tanah pos penjaga.  
b. Level Dua: Penyelamat Binatang 
  
Gambar 3.24. Level Design untuk Level Dua 
Adalah campuran dari latar belakang sungai dan hutan, dalam level ini 
pemain dihambatkan dengan sepuluh penjaga namun pemain diberi peluang 
sebesar tiga peristiwa unik untuk dapat melewati level. Tujuan dari level ini 
adalah menyelamatkan beberapa satwa yang terperangkap, ketika berhasil 
melepaskan maka satwa-satwa tersebut akan mengikuti perintah dari sang 
peri untuk membantu menghambat jalannya keberlangsungan kerusakan 
hutan oleh perusahaan ayah karakter utama. Pada awal level permainan 
pemain disajikan bagian pertama dari level dua yaitu sungai, pada bagian 
sungai terdapat tiga penjaga yang berpatroli dan menghalangi jalan pemain 
menuju lokasi level dua.  
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Setelah berhasil menyusuri sungai dan tiba di lokasi hutan level tiga 
pemain dihadang oleh penjaga yang berjalan keliling sepanjang dermaga 
bambu, pada bagian ini pemain dapat memanjat pohon yang berada di 
tengah – tengah dermaga bambu agar dapat menunggu penjaga melewati 
pemain. Setelah berhasil melewati penjaga pertama, pemain diminta untuk 
memanjat sebuah kontainer besar, dan sebelum turun pemain dapat 
memanjat pohon untuk dapat melewati dua penjaga yang sedang berpatroli, 
tetapi pemain tidak dapat memanjat pohon kembali ketika pemain berada 
pada tanah, dua penjaga yang sedang berpatroli masing – masing berjalan – 
jalan melewati tiga kubik toilet portabel, penjaga berpatroli yang letaknya 
lebih jauh dibanding penjaga satunya akan masuk dan keluar berulang kali 
ke dalam kubik toilet paling kiri, sedangan terdapat penjaga yang sedang 
memakai toilet kubik tengah, menyisakan satu kubik toilet untuk pemain 
besembunyi. Setelah melewati dua penjaga yang berpatroli, pemain akan 
diperlihatkan kepada peristiwa di mana salah satu penjaga membawa masuk 
barang ke dalam kontainer. 
Hal ini mengindikasikan bahwa kontainer yang pemain temui 
sebelumnya juga dapat dimasuki. Dan setelah melihat peristiwa ini terdapat 
kunci yang baru muncul di dalam kontainer yang pemain pertama temui. 
Kunci tersebut merupakan kunci untuk membuka kerangkeng dari binatang- 
binatang yang tertangkap di ujung timur level, ketika pemain berhasil 
membuka ketiga kunci maka tujuan level telah tercapai dan letak jalan 
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keluar level ini, pemain harus kembali menuju titik pertama di ujung barat 
level.  
c. Level Tiga:  Sabotase 
Campuran dari latar belakang pos penjaga dan sungai pemain dihambat 
dengan dua belas penjaga namun terdapat empat peristiwa unik yang dapat 
pemain manfaatkan untuk memudahkan melewati level. Tujuan dari level 
ini adalah menyabotase alat-alat kecil yang tersebar di berbagai tempat 
dalam level ini, alat-alat ini merupakan alat yang berfungsi untuk merusak 
hutan seperti gergaji mesin, gergaji dan kapak semua alat ini diletakan pada 
suatu kotak dan pemain harus menunggu selama dua detik untuk dapat 
menyabotase satu kotak alat. Pada bagian awal permainan merupakan level 
sungai di mana terdapat dua penjaga yang berpatroli mengelilingi sungai. 
Setelah sampai pada bagian pos penjaga pemain di halangi dengan dua 
orang penjaga yang mennghalangi pintu masuk, satu – satunya cara adalah 
menaiki pohon dan terus berjalan hingga menuju atap pos penjaga, pemain 
dapat langsung turun menuruni tangga, terdapat dua orang penjaga di dalam 
pos bangunan. 
 
Gambar 3.25. Level Design untuk Level Tiga 
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Penjaga pertama berada di seberang ruangan tempat karakter utama 
masuk dan berjalan keliling, penjaga kedua menjaga ruang bawah tanah, hal 
pertama yang dilakukan adalah menyabotase alat perusahaan yang terletak 
di dapur, setelah itu mematikan sakelar lampu ruang bawah tanah agar 
penjaga kedua naik ke atas dan pemain memiliki kesempatan selama lima 
detik untuk dapat masuk dan menyabotase kotak alat dan keluar dengan 
selamat, setelah itu pemain dapat melempar cahaya untuk menjatuhkan 
berbagai dayung perahu untuk mengalihkan perhatian penjaga pertama, 
ketika penjaga pertama turun ke lantai satu pemain dapat menyabotase kotak 
alat di lantai dua. 
Setelah tiga kotak di pos penjaga berhasil di sabotase, pemain 
keluar melewati ruangan pemain memasuki bangunan dan berjalan menuju 
ke kanan dan lompat menuju lantai 1 melalui pohon, namun harus dilakukan 
hati – hati dua agar penjaga pada menara pengawas tidak menangkap 
pemain. Setelah itu pemain dapat menyabotase kotak alat di sebelah 
kontainer, lalu pemain harus menaiki kontainer dan masuk dari sisi sebelah 
kanan untuk dapat menyabotase kotak alat terakhir namun harus hati – hati 
karena terdapat penjaga yang berjalan keliling di sebalah kanan dekat situ.  
Setelah kotak terakhir berhasil disabotase, pemain dapat menaiki pohon 
diantara penjaga dengan kontainer untuk dapat menunggu penjaga berjalan 
melewati pemain, setelah itu pemain harus melempar cahaya menuju sarang 
lebah agar penjaga terakhir dapat dihilangkan untuk pemain melewati dan 
menaiki perahu dan berhasil keluar dari level.   
62 
 
d. Level Empat: Semut dan Gajah 
Adalah campuran dari latar belakang bambu dan sungai dalam level ini 
pemain dihadapkan dengan enam belas penjaga namun pemain diberi lima 
peristiwa unik yang berguna sebagai membantu pemain melewati level. 
Tujuan dari level ini adalah menyabotase sebuah alat berat besar seperti 
excavator.  
 
Gambar 3.26. Level Design untuk Level Empat 
e. Level Lima: Konfrontasi 
Adalah latar belakang bangunan tempat ayah karakter utama, dalam level 
ini pemain dihambatkan dengan enam belas penjaga namun terdapat enam 
peristiwa unik agar pemain dapat melewati hambatan. Tujuan dari level ini 
adalah menghadapi ayah karakter utama agar menggagalkan penuh rencana 
pengalih fungsi lahan hutan mangrove. Tujuan level adalah menemui ayah 
karakter utama di ruangannya yang dipenuhi oleh penjaga, pemain harus 
menemukan cara untuk masuk dan menyelinap tanpa ketahuan. 
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Gambar 3.27. Level Design untuk Level Lima 
Terdapat dua menara pemantau di sisi kiri dan kanan bangunan 
utama, masing – masing menara terdapat penjaga di lantai dua dan tiga yang 
bertugas untuk menjaga lantai dua dan tiga pada bangunan, pemain memulai 
level pada bagian ujung barat dan dihalangi oleh sebuah kontainer dengan 
penjaga yang keliling pada bagian sebelahnya, pemain dapat menaiki pohon 
ditengah untuk menunggu penjaga berjalan dan melewatinya. Setelah itu 
pemain dihadang oleh penjaga yang berjalan keliling masuk dan keluar 
bangunan, pemain dapat melewati penjaga ini dengan cara masuk menuju 
ruangan bawah tanah dan menunggu agar penjaga berjalan melewati 
pemain. Setelah melewati penjaga pertama pemain dihalangi oleh penjaga 
kedua, penjaga ini menghalangi pemain untuk menaiki tangga sehingga 
pemain harus masuk bersembunyi kedalam lemari agar dapat melewati 
penjaga kedua. Setelah berhasil naik pemain dihalang kembali dengan 
penjaga ketiga, dengan jarak keliling yang lebih jauh maka pemain diberi 
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waktu lebih banyak untuk bersembunyi, terdapat dua ruangan bersembunyi 
yaitu toilet dan ruangan di lantai dua, di ruangan inilah terdapat kunci 
menuju ruangan pada lantai tiga yang terletak berseberangan dengan 
ruangan sang ayah.  
Ketika pemain berhasil mengambil kunci dan melewati penjaga 
ketiga. Terdapat penjaga keempat yang menghalangi pemain, sebelum 
menaiki tangga pemain diharapkan melihat arah penglihatan dari penjaga 
keempat, karena penjaga keempat tidak berjalan dan hanyak mengubah arah 
pandangan penglihatan selama ia menjaga ruangan sang ayah. Terdapat 
jalan terakhir untuk beretmu dengan sang ayah, yaitu adalah ruangan ketiga 
disini terdapat tangga menuju atap bangunan, pemain harus berhati – hati 
karena terdapat penjaga yang melihat pada sisi bagian kiri dan kanan 
bangunan. Setelah naik ke atap dan berjalan menuju ruangan sang ayah, 
pemain dapat turun menuju balkon dan memasuki ruangan sang ayah, 
disinilah tujuan level terselesaikan.  
3.2.3. Perancangan User Interface 
Dalam merancang User Interface “MUARA” penulis melihat langsung skema 
keseluruhan dari architectural information dalam User Interface, dengan begitu 
dapat ditentukan scene apa saja yang nantinya akan dirancang untuk penelitian ini. 
Dilihat dari architectural information terdapat berbagai scene utama yang 
membutuhkan peran dari interface agar dapat menavigasikan user selama bermain. 
Berbagai scene yang penulis rancang adalah: 
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1.  Menu Utama 
Menu utama adalah scene di mana user pertama kali masuk kedalam game 
disinilah user menentukan apakah ingin memulai permainan baru atau 
memuat progres terakhir bermain user, selain itu terdapat pilihan menu opsi 
untuk mengubah pengaturan suara permainan. 
2.  Level 
Adalah scene di mana pemain memainkan gameplay, dalam scene ini 
pemain dapat menggerakan karakter utama untuk dapat mencapai tujuan 
akhir. Selain menggerakan karakter terdapat menu Opsi untuk user agar 
dapat memberhentikan sejenak permainan ataupun memulai dari awal level 
permainan.  
3. Basecamp 
Adalah tempat aman bagi pemain untuk mengulas kembali progres yang 
telah dilakukan, setelah memuat progress terakhir user akan langsung 
dibawa menuju basecamp. Dalam basecamp sendiri terdapat lima pilihan 
menu, yang masing – masing adalah Insignia, Log Book, Journal, Option, 
dan Save/Load Game. 
4.  Insignia 
Adalah menu di mana pemain melihat segala pencapaian yang dicapai dari 
misi utama maupun sampingan dari setiap level permainan yang telah 
disediakan. Insignia sendiri berarti emblem dan setiap emblem mewakili 
satu misi yang berbeda. 
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5.  Log Book 
Adalah menu di mana pemain melihat ringkasan narasi atau cerita 
keseluruhan atau masing – masing level permainan sesuai dengan progress 
terakhir yang telah dicapai pemain. 
6.  Journal 
Adalah menu di mana pemain memilih untuk memaikan level – level yang 
telah disediakan oleh permainan, setiap level akan terbuka sesuai dengan 
progres pemain. Selain melihat level pemain juga dapat melihat sinopsis 
singkat serta pencapaian dari masing – masing level. 
7.  Option dan Pause 
Adalah menu samping untuk pemain melakukan konfigurasi suara 
permainan yang terdiri dari dua yaitu musik dan suara efek selain itu user 
dapat, melihat bantuan untuk bermain, dan melihat pihak dibalik pembuatan 
permainan ini.  
8.  Puzzle  
Adalah Interface di mana pemain dihadapkan dengan mini game berupa 
puzzle yang menantang.  
3.2.3.1. Konsep dan Moodboard 
Dalam merancang User Interface “MUARA” penulis mengambil konsep 
dan tema berupa keadaan sekitar hutan mangrove, oleh karena itu tema 
perancangan merupakan sesuatu yang berhubungan dengan hutan mangrove 
dan segala hal di dalamnya. Maka dari itu segala elemen User Interface yang 
dirancang berupa segala hal yang berhubungan dengan alam. Seperti 
vegetasi yang dapat ditemukan dalam hutan mangrove yaitu berupa, 
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pepohonan bakau, tumbuhan melilit, bambu dan papan – papan 
pengumuman yang terbuat dari kayu.  
 
Gambar 3.28. Papan Pemberitahuan dalam Area Hutan Mangrove dan Kayu 
Bambu  
 
Gambar 3.29. Tekstur Kayu dan Vegetasi pada Hutan Mangrove 
 
Gambar 3.30. Sketsa Awal Wireframe dan Visual Save/Load 
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Konsep rancangan menu Save/Load yang terbagi menjadi dua menu utama 
yaitu menu Save dan menu Load, kedua menu ini dipisahkan oleh sebuah 
tab utama yang terletak diatas layar. Pemisah kedua menu ini mempunyai 
visual seperti sebuah map kertas, dengan tulisan indikator pemberitahuan 
apakah pemain berada pada menu Save atau menu Load. 
3.2.3.2. Wireframe 
Dalam merancang wireframe setiap elemen Interface, peletakan posisi serta 
bentuk dan ukuran masing-masing elemen diukur dengan menggunakan 
golden ratio. Ukuran masing-masing elemen dirancang sesuai dengan 
kebutuhan yaitu berbanding lurus dengan seberapa pentingnya informasi 
dari interface yang dibutuhkan oleh pemain.  
1. User Interface Menu Utama 
 
Gambar 3.31. Rancangan Utama Wireframe dari Menu Utama 
Rancangan User Interface menu utama, peletakan segala interface berada 
pada tengah layar. Variasi yang diterapkan adalah penulisan judul 
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permainan “MUARA”. Pada variasi awal judul permainan, penulisan 
menggunakan font jenis serif dengan sentuhan kaligrafi. Dengan 
menambahkan bayangan makhluk berupa peri untuk mendapatkan kesan 
permainan fantasi.    
Setelah merevisi kembali melalui Prototype Day terdapat 
perubahan yang diterapkan terhadap desain judul berasal dari permintaan 
anggota kelompok karena dinilai kurang cocok dan tidak sesuai dengan 
tema, sehingga penulis merombak rancangan judul dan mendesain ulang 
agar lebih harmonis dan cocok terhadap permainan. Desain terbaru 
merupakan tulisan dengan ukuran yang tinggi sehingga terlihat besar, 
dengan menggunakan font yang telah disepakati. Variasi yang ditambah 
adalah huruf kapital “U” agar terlihat lebih menarik, dan juga karena huruf 
“U” memiliki kemiripan bentuk dengan sebuah muara.  
 
Gambar 3.32. Visual Muara Menyerupai Huruf “U” 
(https://i.ytimg.com/vi/KAytIIJxNbQ/maxresdefault.jpg) 
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Gambar 3.33. Sketsa Judul untuk Menu Utama 
Desain awal judul “MUARA” sendiri pertama kali mengikuti 
bentuk sebuah muara, namun karena desain yang ingin dituju mayoritas 
menekan pada bagian “U” sehingga menghasilkan desain yang tidak 
seimbang maka penulis mengganti konsep dengan menggunakan istilah lain 
dari hutan mangrove, yaitu benteng dunia. Benteng dalam arti sebagai 
penahan dan memiliki fungsi yang sama dengan perisai. Setelah itu penulis 
memasukan berbagai desain perisai yang terkemuka, namun mengingat 
mayoritas hutan mangrove terletak di Indonesia maka desain perisai yang 
dipakai adalah bentuk perisai khas Indonesia, perisai dengan bentuk 
heksagon enam sisi. Dengan menggunakan kedua garis vertikal sebagai 
ornament dalam perisai, serta menambahkan berbagai hiasan. Maka 
terbentuklah desain judul “MUARA”. 
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2. User Interface Level 
 
Gambar 3.34. Sketsa Awal Wireframe Level 
Wireframe untuk level game adalah bentuk interface dirancang berupa 
kontroler agar menyerupai konsol pada umumnya, yaitu kontrol pergerakan 
pada bagian kiri sedangkan kontrol beberapa aksi diletakan pada bagian 
kanan, dan interface pelengkap seperti tombol pause berada pada bagian kiri 
atas layar, interface inventarisasi pada bagian bawah layar dan interface 
waktu pada bagian kanan atas layar.    
3. User Interface Basecamp 
Desain dari basecamp dengan variasi – variasi Interface yang akan 
dirancang, disini terdapat perpaduan antara ketiga unsur permainan yaitu 
karakter, latar belakang dan User Interface. Terdapat tiga tombol yang 
mewakili masing – masing menu lainnya, yaitu insignia untuk menu 
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Achievement, Log Book untuk menu ringkasan cerita dan, Journal untuk 
memilih level. 
 
Gambar 3.35. Sketsa Awal Wireframe Basecamp 
4. User Interface Insignia 
 
Gambar 3.36. Rancangan Menu Insignia 
73 
 
Insignia sendiri merupakan Bahasa Indonesia yang berarti emblem atau 
lencana, disini segala pencapaian dari pemain akan tercantum sebuah 
lencana ketika pemain berhasil menyelesaikannya. Kelima insignia pertama 
adalah pencapaian ketika pemain telah berhasil menyelesaikan kelima level 
untuk pertama kali, setelah itu insignia “KOMPETITOR” adalah 
pencapaian ketika pemain berhasil mengumpulkan semua barang 
tersembunyi yang telah disebar pada tiap level, insignia “PETUALANGAN 
BERAKHIR” adalah pencapaian untuk pemain ketika berhasil 
menyelesaikan permainan dan melihat akhiran cerita, insignia 
“PERFEKSIONIS” adalah pencapaian ketika pemain berhasil 
mengumpulkan semua insignia yang telah dirancang.  
5. User Interface Log Book 
 
Gambar 3.37. Sketsa Awal Wireframe Jurnal dan Log Book 
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Log Book merupakan rangkuman cerita yang dapat pemain baca, dan 
terbuka sesuai dengan progress pemain. Maka dari itu terdapat navigasi 
kanan dan kiri sesuai dengan progres pemain. Rangkuman cerita ini tersedia 
untuk masing – masing level permainan. Ketika pemain telah berhasil 
menyelesaikan kelima level dan telah melihat akhiran cerita, terdapat tab 
baru yang berisikan rangkuman dari akhiran cerita permainan.  
6. User Interface Journal 
Jurnal merupakan tempat pemain memilih level permainan, disini pemain 
dapat melihat pencapaian yang telah mereka raih masing – masing level. 
Terdapat tiga jenis pencapaian pada setiap level, dan setiap pencapaian 
diwakili oleh sebuah bintang. Pencapaian pertama adalah pemain berhasil 
menyelesaikan level permainan. Pencapaian kedua adalah pemain berhasil 
mengumpulkan semua barang – barang tersembunyi di level permainan. 
Pencapaian ketiga adalah pemain berhasil menyelesaikan level permainan 
dalam waktu yang relatif cepat yang telah ditentukan. Barang tersembunyi 
yang tersebar dalam setiap level merupakan koin emas yang diletakan secara 
acak. Mempunyai visual yang berputar dan tidak kasat mata, koin hanya 
dapat terlihat bila pemain mendekatinya. Bila pemain mendekatinya maka 
koin emas dapat lebih terlihat, maka dari itu pemain harus berjalan 
mengelilingi peta level agar dapat menemukan semua barang tersembunyi.  
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Gambar 3.38. Sketsa Awal Wireframe Jurnal dan Log Book 
 
 
Gambar 3.39. Visual Koin Barang Tersembunyi 
7. User Interface Option dan Pause 
Wireframe untuk menu Option dan Pause, dari bagian paling atas adalah 
indikator pemberitahuan bahwa game sedang dijeda, lalu pada bagian 
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bawah merupakan indikator pemberitahu kepada mengenai tujuan utama 
pemain saat ini pada level tersebut. Lalu konfigurasi berupa slider untuk 
mengatur status suara game agar dapat diubah sesuai dengan kebutuhan dan 
selera pemain. Lalu pada bagian paling bawah terdapat 3 tombol dengan 
fungsi sebagai, tombol home untuk kembali menuju basecamp, tombol 
restart untuk mengulangi level saat ini, dan tombol OK agar pemain dapat 
kembali menuju permainan. 
 
Gambar 3.40. Sketsa Awal Wireframe Option dan Pause 
8. User Interface Puzzle 
Menu puzzle pada permainan ini adalah sebuah brangkas. Brangkas analog 
dengan sistem memasukan tiga buah angka lalu menekan tombol Enter. 
Terdapat dua variari warma pada menu puzzle, warna perak abu – abu 
karena menyerupai warna brangkas pada umumnya, dan warna cokelat agar 
terlihat menyatu dengan latar belakang sehingga tidak berbeda atau tidak 
harmonis dengan permainan. 
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Gambar 3.41. Visual dari Puzzle dengan Warna Perak Abu – Abu  
  
Gambar 3.42. Visual dari Puzzle dengan Warna Cokelat 
 
Gambar 3.43. Visual dari Petunjuk yang Disediakan Dalam Level 1 
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Gambar 3.44. Visual Screen Berhasil Menyelesaikan Level 
 
Gambar 3.45. Visual Screen Tidak Berhasil Menyelesaikan Level 
3.2.3.3. Proses Perancangan 
Setelah menentukan wireframe masing – masing scene yang nantinya 
dirancang, tahap selanjutnya adalah merancang segala interface yang akan 
dipakai untuk setiap scene. Dengan menentukan bentuk visual setiap 
interface yang dirancang, warna keseluruhan yang akan digunakan setiap 
interface agar terlihat harmonis, berbagai simbol untuk memenuhi kebutuan 
interaksi user, dan tipografi yang dipakai untuk semua interface. 
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1. Bentuk Visual 
Dalam merancang User Interface penulis melihat berbagai faktor yang perlu 
diperhatikan antara lain adalah, kebutuhan utama untuk user agar dapat 
menggerakan ataupun melakukan aksi melalui karakter dengan mudah, 
selain itu juga agar desain dari interface yang telah dihasilkan tidak 
menutupi terlalu banyak latar belakang environment. Maka dari itu 
ditetapkanlah visual interface memiliki bentuk dasar sederhana yaitu 
lingkaran atau persegi empat dan terdapat interface yang sedikit transparan.  
Setelah melakukan brainstorming dan memakai konsep utama dalam 
merancang User Interface, rancangan awal pada tombol mempunyai tiga 
desain alternatif, semua desain alternatif mempunyai ciri – ciri  visual yang 
sama yaitu bertekstur kayu agar dapat harmonis dengan latar belakang yang 
berupa hutan mangrove. Ketiga alternatif untuk User Interface tersebut 
adalah: 
a. Kayu Bambu 
 
Gambar 3.46. Alternatif Kayu Bambu 
Pilihan pertama adalah kayu bambu, dilihat dari banyaknya penggunaan 
bambu untuk berbagai keperluan transportasi dalam hutan mangrove. Selain 
bentuk dasar yang melingkar, bambu juga dapat diatur menjadi sejajar agar 
membentuk sebuah persegi panjang. Tetapi kekurangan ketika dibuat 
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persegi panjang adalah terdapat garis – garis pemisah diantara tabung 
bambu yang membuat peletakan gambar ataupun tulisan menjadi kurang 
mudah dipahami.  
b. Kayu Pohon Kering 
 
Gambar 3.47. Alternatif Kayu Kering 
Pilihan kedua adalah kayu kering, yang juga sering dijumpai di hutan 
mangrove sebagai penahan tanah atau karung sepanjang pinggiran sungai 
dan rawa. Bentuk kayu kering menyerupai lingkaran, dan bagian dari kayu 
kering yang dipakai adalah bagian kulit paling luar sehingga membentuk 
rongga kosong di dalam seperti bambu. 
c. Kayu Batang Pohon Dengan Vegetasi 
 
Gambar 3.48. Alternatif Tekstur Kayu dengan Vegetasi 
Pilihan ketiga adalah kayu batang pohon dengan sedikit variasi vegetasi, 
batang kayu dipilih karena melihat dari refrensi merupakan tempat vegetasi 
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lain bermunculan membentuk dedaunan dan melilit batang pohon. Variasi 
vegetasi ini dipakai untuk menambah sebuah unsur agar menambahkan 
kesan sesuatu yang hidup dan tumbuh disekitar interface. Namun pemilihan 
warna yang mengikuti referensi memberikan kesan visual seolah – olah 
bukan terlihat seperti pohon melainkan seperti sebuah batu yang dililit 
tanaman.  
2. Warna Visual 
 
Gambar 3.49. Skema Warna dan Roda Warna 
Dalam menentukan warna – warna yang digunakan untuk berbagai macam 
interface, penulis melihat dari moodboard yang ditetapkan dan dipilihlah 
warna – warna dasar untuk interface yang sesuai yaitu cokelat dan hijau. 
Lalu dengan menggunakan teori warna untuk mencari warna – warna 
harmonis yang dapat dipadukan dengan kedua warna dasar, teori yang 
dipakai adalah skema warna analogus.  
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Dengan menggunakan skema warna analogus maka ditetapkanlah 
warna dasar ketiga yaitu warna kuning, setelah ditentukan warna – warna 
dasar yang akan dipilih selanjutnya menentukan tints dan tones dari masing 
– masing warna, tints untuk menentukan warna yang lebih cerah dibanding 
warna dasar untuk memberikan efek tersinari cahaya, sedangkan tones 
untuk menentukan warna yang lebih gelap untuk memberikan efek tertutupi 
bayangan. Selanjutnya warna – warna yang telah ditentukan diterapkan 
kedalam desain yang disepakati, menghasilkan warna yang lebih harmonis 
dan lebih menyatu dengan desain environment dalam game.  
 
Gambar 3.50. Interface Action Button dengan Warna yang Sesuai 
 
Gambar 3.51. Interface dengan Warna yang Sesuai 
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3. Simbol Visual 
 
 
Gambar 3.52. Penambahan Simbol Terhadap Interface. 
Proses selanjutnya adalah penambahan simbol terhadap interface agar dapat 
menyesuaikan fungsi dalam permainan, penambahan tersebut berupa simbol 
– simbol sederhana yang lazim dan mudah dimengerti oleh user untuk 
menavigasikan diri selama bermain. Simbol tanda tanya digunakan untuk 
memberitahukan pemain bahwa terdapat barang penting yang berguna 
sebagai petunjuk, simbol tanda seru berfungsi untuk memberitahukan 
pemain untuk berinteraksi dengan sesuatu, simbol panah sesuai dengan arah 
panah digunakan untuk menginformasikan pemain untuk berpindah lantai 
sesuai simbol arah yang tertera, dan simbol kunci berfungsi untuk 
menginformasikan pemain bahwa pemain sudah mempunyai kunci atau 
barang untuk membuka atau menyelesaikan sesuatu. 
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Gambar 3.53. Visual Simbol pada Interface Persegi Empat 
 Selain simbol untuk tombol interface aksi, terdapat interface lain 
yang membutuhkan simbol agar rancangan lebih efisien. Simbol – simbol 
tersebut antara lain adalah simbol untuk membuka menu opsi pengaturan, 
simbol untuk masuk ke dalam menu save & load, simbol untuk 
memberhentikan sejenak permainan dan simbol pergerakan untuk user 
menggerakan karakter utama selama permainan. Penggunaan simbol berada 
pada interface persegi empat karena simbol yang dipakai memiliki bentuk 
yang tidak berbeda dan juga agar tidak menghabiskan ruang yang berlebih.  
4. Tipografi 
Tahapan selanjutnya adalah menentukan tipografi yang akan digunakan 
selama permainan, tulisan – tulisan ini akan ditempatkan dalam dua variasi, 
yang pertama adalah dengan menggunakan interface papan persegi empat 
ataupun diletakan tanpa interface papan persegi empat.  
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Gambar 3.54. Eksperimen Tipografi dengan Font Kaku 
Pada awalanya ketika menentukan tipografi, dengan 
mempertimbangkan moodboard terhadap papan pengumuman tipografi 
awal memakai font yang berjenis sans-serif namun sangat kaku seperti 
“Frutiger Neue” dan “Source Sans Pro”, agar mudah untuk dibaca dan 
terksean seperti pemberihatuan. Kedua font memiliki karakter yang keras 
dan kokoh seperti sebuah papan pengumuman. 
 
Gambar 3.55. Eksperimen Tipografi dengan Font Humanis 
Mengingat tema dari interface adalah sesuatu dari hutan mangrove 
yang alami maka penulis menambah variasi tipografi menjadi lebih terkesan 
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alami dan humanis, maka ditambahlah font berjenis sans – serif dan juga 
humanis, diberi sentuhan seperti tulisan tangan manusia, karena menurut 
penulis tidak ada jenis tulisan yang lebih alami dibandingkan dengan tulisan 
tangan manusia.  
 
Gambar 3.56. Eksperimen Tipografi 
3.3. Prototype Day 
 
Gambar 3.57. Screenshot 1 dari Tampak Permainan Versi Alpha 
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Gambar 3.58. Screenshot 2 dari Tampak Permainan Versi Alpha 
 
Gambar 3.59. Screenshot 3 dari Tampak Permainan Versi Alpha 
Setelah melakukan test play dengan produk permainan versi alpha kepada 
responden secara acak, serta membagikan kuisioner terhadap responden yang 
mengikutsertakan bermain dapat ditarik kesimpulan bahwa pada desain interface 
versi alpha masih ditemukan banyak kekurangan terutama pada ukuran dan layout 
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dari beberapa interface. Berikut merupakan hasil kuisioner terhadap kesulitan 
menggunakan interface permainan. 
 
Diagram 3.1. Jumlah Responden yang Merasa Kesulitan 
Dapat dilihat dari diagram di atas bahwa jumlah pemain yang merasa sangat 
sulit untuk memainkan berjumlah 25% responden, pemain yang merasa sulit 
berjumlah 13%, dan pemain yang merasa cukup sulit berjumlah 33% responden. 
Setelah kuisioner terdapat saran dan pendapat mengenai interface dari responden 
yang sama, berikut merupakan rangkuman dari saran dan pendapat para responden. 
“Interface perlu diperbesar serta ukurannya yang tidak lazim membuat layout perlu 
diperbaiki, dan dimasukan sebuah petunjuk untuk menjalankan permainan karena 
masih banyak pemain yang merasa kebingungan saat bermain.” 
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